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Namen magistrske naloge je bil oblikovati uporabniški vmesnik mobilne aplikacije otroških imen 
ter testirati uporabniško izkušnjo. Magistrsko delo vključuje raziskavo med starši in bodočimi starši 
– kako in kdaj so se odločili za ime prihajajočega člana, katerih virov so se poslužili pri iskanju 
pravega imena, kakšne informacije se jim zdijo koristne pri odločanju in kakšne informacije 
oziroma prikaz informacij bi si še želeli. Po končani raziskavi smo prišli do zaključkov, da je 
informacij, ki pomagajo pri izbiri otrokovega imena, dovolj, pri čemer si respondenti želijo, da bi 
bile te informacije zbrane na enem mestu in pregledno prikazane. Ugotovili smo tudi, da na 
slovenskem trgu obstajajo spletne strani, ki ponujajo nekatere možnosti iskanja imen, medtem ko 
mobilnih aplikaciji ni. Po opravljeni raziskavi in dobljenih rezultatih smo oblikovali uporabniški 
vmesnik, primeren za tematiko, izbrali njegove barve, tipografijo, naredili prototip in ga testirali 
med uporabniki. Aplikacija za iskanje imena za novorojenca vsebuje koristne informacije, kot so 
npr. izvor in pomen imena, pogostost imena v zadnjih desetih letih, priljubljenost imena v Sloveniji 
…, ki pomagajo pri izbiri končnega imena. Posebnost aplikacije je, da se lahko poveže z aplikacijo 
na partnerjevem mobilnem telefonu, kjer partner prav tako izbira njemu všečna imena.  
Imena, ki so všeč obema, se nato prikažejo v posebnem razdelku aplikacije, do katerega lahko 
dostopata oba ter skupaj označita tista, ki so jima še posebej pri srcu. Po testiranju aplikacije med 
uporabniki so le-ti predlagali nekaj izboljšav, ki smo jih upoštevali in tako izboljšali uporabniško 
izkušnjo aplikacije. Glede na odziv testirancev in dejstvo, da podobne aplikacije na slovenskem 
trgu še ni, menimo, da ima ideja o aplikaciji ustrezen tržni potencial v dokaj obsežni ciljni skupini 
bodočih mamic in očkov.  
  














The purpose of the master's thesis was to design and develop the user interface of the web 
application of children's names and to test the user experience. The master's thesis includes 
research between parents and future parents - how and when they decided on the name of the 
incoming member, whose sources they used to find the right name, what information they find 
useful in decision making and what information they would like. After completing the research, we 
came to the conclusion that the information that helps in choosing a child's name is enough, the 
respondents only want this information to be collected in one place and clearly displayed. We also 
found that there are websites on the Slovenian market that offer some options for searching for 
names, while there are no mobile applications. After the research and the obtained results, we 
designed a user interface suitable for the topic, selected the colors of the user interface, 
typography, made a prototype and tested it among users. The application for finding a name for 
a newborn contains useful information such as the origin and meaning of the name, the frequency 
of the name in the last ten years, the popularity of the name in Slovenia…, which help in choosing 
the final name. The special feature of the application is that it can connect to the application on 
the partner's mobile phone, where the partner also chooses the names he likes. The names that 
both of them like are then displayed in a special section of the app that can be accessed by both, 
and together they highlight the ones that are especially close to their heart. After testing the 
application among users, they suggested some improvements, which we considered and thus 
improved the user experience of the application. Given the response of test takers and the fact 
that there is no similar application on the Slovenian market, we do not believe that the idea of the 
application has adequate market potential in a fairly large target group of future mothers and 
fathers.  
  










Namen magistrske naloge je bil izdelati uporabniški vmesnik za mobilno aplikacijo, s katero lahko 
bodoči starši poiščejo ime svojemu otroku. Iz teorije pa tudi prakse vemo, da je idejo oživeti lahko, 
težje pa jo je lansirati na tržišče, če le-to ne čuti potrebe po naši inovativni zamisli. Zato smo v 
nalogi najprej raziskali in ugotavljali potrebo po razvoju omenjene mobilne aplikacije.  
Prvi del raziskave je bil usmerjen v raziskavo tržišča spletnih strani kot tudi mobilnih aplikacij na 
slovenskem in tujem trgu. Ugotovili smo, da na slovenskem trgu obstajajo ponudniki spletnih 
strani, na katerih je mogoče pregledati sezname imen, pridobiti informacije o izvoru in pomenu 
nekaterih imen ipd. Prav tako obstajajo tuje spletne strani, ki ponujajo možnost pregleda in iskanja 
imen. Nekoliko bolj smo bili presenečeni, ko smo ugotovili, da na slovenskem trgu ni ponudnika 
mobilne aplikacije, s katero bi bilo mogoče iskati imena.  
V nadaljevanju naloge smo izvedli dodatno raziskavo med ciljno skupino, s katero smo želeli 
ugotoviti, kako so se starši odločali oziroma se bodoči starši odločajo za otrokovo ime ter kaj jim 
je pri izbiri imena pomembno (npr. izvor, pomen, zvenečnost, priljubljenost, enostavnost 
izgovarjave, dolžina imena ipd.). Poleg omenjenega nas je zanimalo, kje iščejo oz. so poiskali 
informacije o imenu. Zanimalo nas je tudi, ali sta bodoča starša skupaj izbrala otrokovo ime, ali 
ga je izbral le eden izmed njiju, ali sta v odločitev vključila širšo družino ter kdaj sta določila ime 
– pred nosečnostjo, med nosečnostjo ali po njej. Za razvoj uporabniškega vmesnika in dobre 
uporabniške izkušnje nas je zanimalo, kakšne informacije bi si kot bodoči starši (še) želeli pri 
izbiranju imena - katere lastnosti imen bi pripomogle k lažji odločitvi.  
Po izvedbi vprašalnika smo iz zbranih odgovorov oblikovali dva značilna uporabnika - moškega 
(očeta) in žensko (mati), opisali scenarij in naredili načrt uporabniške izkušnje. Naredili smo tudi 
raziskavo že obstoječih podobnih (tujih) aplikacij ter na podlagi ugotovitev nadgradili našo 
aplikacijo s funkcijo povezave aplikacije med obema staršema (očetom in mamo), pri čemer lahko 
oba starša naredita svojo zbirko všečnih imen, tista, ki so všeč obema, pa se pojavijo v posebnem 
razdelku v aplikaciji, s čimer jima bo omogočena lažja selekcija imena.  
Odločili smo se, da bo uporabniški vmesnik vseboval imena iz baze, ki jo ponuja SiStat, kjer so 
prikazani podatki o 100 najpogostejših ženskih in moških imenih, 100 najpogostejših imenih 
novorojenčkov v letu 2018, 100 najpogostejših imenih, ki se po letu 1991 niso več pojavila, 100 
najpogostejših imen, ki se po letu 1991 pojavijo prvič, ter najpogostejši priimki.  
Po izvedenih raziskavah smo pričeli z razvojem uporabniškega vmesnika, ki smo ga oblikovali v 
brezplačnem spletnem orodju Figma (ZDA), ki omogoča ustvarjanje, sodelovanje, prototipiranje 
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in prenos uporabniških vmesnikov, oblikovanih v grafičnem računalniškem programu Adobe 
Illustrator (ZDA), ki omogoča risanje vektorskih grafik.  
Za oblikovanje uporabniškega vmesnika aplikacije otroških imen so bile izbrane različne pastelne 
barve, linearna, brezserifna pisava Comfortaa z zaobljeno geometrijsko obliko in pisava Londrina 
Solid – dekorativna pisava, izbrana za prikaz imen v aplikaciji.  
Aplikacija v začetnem zaslonu zahteva prijavo z uporabnikovim Facebook ali Google računom, 
kar omogoča kasnejše možnosti povezovanja in deljenja imen s partnerjem. Ko se uporabnik 
prijavi, nadaljuje na domačo stran (angl. homepage) z menijem – Imena dečkov, Imena deklic in 
Iskanje. S klikom na gumba Imena dečkov ali Imena deklic lahko brska med naključno prikazanimi 
imeni, pri čemer ima vsako ime tri strani informacij, med katerimi se uporabnik premika tako, da 
podrsne po ekranu v levo (na to ga opozorijo tri pike v spodnjem delu ekrana). V naslednjih dveh 
zaslonih so navedene informacije iz SURS-ove zbirke podatkov o imenih v Sloveniji. Da bi 
uporabnik lahko pogledal še druga imena, izpisanemu imenu dodeli enega od simbolov, s katerim 
se odloči o všečnosti imena; pri tem smo se poigrali s simpatičnimi prispodobami “srček” za 
všečno ime in “kakec” za nevšečno ime. Aplikacija nato izpiše naslednje naključno izbrano ime.  
V desnem zgornjem kotu domače strani se nahaja “hamburger” meni. S klikom nanj se meni 
odpre in uporabnik pride na stran z dvema gumboma – Povezava s partnerjem in Izbrana imena. 
Če želita (bodoča) starša ime novorojenca izbrati skupaj, se lahko povežeta preko e-pošte ali pa 
kar preko aplikacije - če je seveda partner že naložil aplikacijo in jo povezal s Facebook profilom. 
Na drugi podstrani so izbrana imena, kjer so, v primeru, da sta (bodoča) starša povezana in ime 
izbirata skupaj, zbrana vsa imena, ki so bila všeč obema.  
(Bodoča) starša imata možnost deljenja izbire imena tudi z drugimi osebami. Možnost deljenja se 
pojavi na podstrani Izbranih imen, uporabnik pa lahko imena deli na Facebook in Instagram 
profilu, možno pa je deljenje tudi prek e-pošte ali sporočila.  
Izdelani uporabniški vmesnik smo testirali z uporabniki ciljne skupine ter ga na podlagi 
posredovanih predlogov ustrezno nadgradili ter ponovno testirali. Tako smo prišli do končne 
oblike in informacijske arhitekture vmesnika, katerega razvoj se lahko nadaljuje v ustrezno in 
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1 UVOD  
  
Večina bodočih staršev si pred prihodom novorojenca »beli glavo« z iskanjem imena, ki 
mu ga bodo dodelili. Naloga res ni preprosta, saj bo novi član družine nosil ime načeloma 
vse življenje. Torej ime ne more biti všeč samo staršem, ampak tudi otroku. Seveda to 
slednje težko ugotovimo, zato je pomembno predvsem, da se starša z imenom strinjata, 
jima je všečno, ga z veseljem izgovorita, jima je všeč izvor in pomen imena itd. Včasih so 
v ta namen prevladovale tiskane knjige, danes pa na slovenskem trgu najdemo tudi nekaj 
internetnih strani, na katerih lahko poiščemo imena za svojega novorojenca. Žal pa so 
informacije precej skromne in med stranmi zelo razpršene. Zanimiva ugotovitev 
raziskave, izvedene v pričujočem delu, je bilo spoznanje, da na slovenskem trgu ni na 
voljo mobilne aplikacije, s pomočjo katere bi lahko iskali imena novorojencem. In prav 
zaradi te ugotovitve smo raziskavo usmerili v razvoj uporabniškega vmesnika za 
aplikacijo, s katero bomo bodočim staršem olajšali delo pri izbiri imena za svojega 
prihajajočega člana družine, pri čemer bo aplikacija vsebovala vse potrebne informacije 
na enem mestu. 
 
Aplikacija bo prikazovala naključna in preko kriterijev (glede na začetnico, dolžino in izvor 
imena) iskana imena, poleg imen pa še njihov izvor in pomen, izpeljanke in druge koristne 
informacije. Ker je treba pri izbiri imena vzeti v obzir oba bodoča starša, bo aplikacija 
ponujala možnost medsebojne povezave, s čimer jima bo omogočena skupna izbira imen, 
ki so všeč tako vsakemu posebej kot tudi obema. Imena, ki so všeč obema, si bosta s 
pomočjo aplikacije lahko ogledala skupaj in se tako lažje odločila za »tisto pravo« ime.  
 
Za namene izdelave uporabniškega vmesnika za mobilno aplikacijo iskanja imena za 
novorojenca smo si zastavili naslednje cilje:  
1. zbiranje podatkov, s pomočjo katerih smo lahko določili nadaljnje cilje pri izdelavi 
vmesnika; v ta namen smo izvedli analizo trga spletnih strani in mobilnih aplikacij ter 
istočasno izdelali vprašalnik, s katerim smo želeli definirati zahteve staršev pri iskanju 
imen ter želje po morebitni mobilni aplikaciji;  
2. izdelava značilnih uporabnikov na podlagi analize rezultatov vprašalnika, v katerih 
smo označili/personificirali ciljno skupino želene aplikacije;  
3. izdelava zemljevida uporabniške poti, ki nam je pomagal pri »oživitvi« značilnih 
uporabnikov in lažjega vživljanja v potrebe in želje naše ciljne skupine;  
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4. izdelava grafičnih elementov informacijske arhitekture uporabniškega vmesnika, s 
katerim smo predvideli možne poti/povezave med posameznimi funkcijami aplikacije;  
5. izdelava žičnega modela uporabniškega vmesnika, s katerim smo prikazali predviden 
potek delovanja aplikacije.  
  
Pred začetkom raziskave v magistrskem delu smo postavili naslednje delovne hipoteze:  
H1: Aplikacija za otroška imena je zaželjena novost na slovenskem trgu.  
H2: Tople, pastelne barve so primernejše za uporabo v aplikaciji za izbiro imen otrok kot 
pa močne, hladne, temnejše …  
H3: Za tipografijo omenjene aplikacije je primernejša pisava brez serifov z dodatkom 
otroške, igrive pisave za podatke, ki morajo izstopati.  
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2 TEORETIČNI DEL  
  
2.1 UPORABNIŠKI VMESNIK (UI)  
Uporabniški vmesnik (UI – ang. User Interface) omogoča interakcijo med človekom in 
napravo. Cilj oblikovanja uporabniškega vmesnika je izdelati takšen vmesnik, ki omogoča 
enostavno, učinkovito in prijetno upravljanje z napravo na način, ki prinese željeni 
rezultat. Pomembno je, da je uporabniški vmesnik intuitiven, učinkovit in uporabniku 
prijazen [1].  
  
Grafični uporabniški vmesnik (GUI – ang. Graphic User Interface) uporablja elemente, kot 
so besedilo, povezave, gumbi in slike. S temi elementi se ustvari sistem za vzpostavitev 
uporabniške izkušnje (UX – ang. User Experience). Ko se sklicujemo na uporabniški 
vmesnik v programski opremi, digitalnem oblikovanju, spletnem oblikovanju ali 
oblikovanju uporabniške izkušnje, običajno mislimo na grafični uporabniški vmesnik [1].  
  
Pri oblikovanju uporabniške izkušnje je uporabniški vmesnik končni rezultat procesa 
oblikovanja.  
 
Uporabniške vmesnike je mogoče prikazati na več načinov. Na spletnih uporabniških 
vmesnikih so po navadi upodobljeni kot HTML in CSS, v izvornih aplikacijah pa z uporabo 
izvornih knjižnic ali knjižnic po meri. Sistem oblikovanja je pogosto predstavljen kot zbirka 
elementov uporabniškega vmesnika, ki definirajo smernice za gradnjo uporabniške 
izkušnje znotraj dane platforme. Oblikovalec uporabniškega vmesnika bo pogosto 
uporabil vizualizacijsko programsko opremo za zasnovo uporabniškega vmesnika, 
preden je vgrajen v kodo [1].  
  
2.1.1 Smernice pri oblikovanju uporabniškega vmesnika  
Jakob Nielsen in Rolf Molich [2] sta v 90. letih prejšnjega stoletja pripravila seznam 
desetih smernic za oblikovanje uporabniških vmesnikov. Te smernice so se izkazale kot 
zelo uporabne v številnih izdelkih, ki so jih zasnovala najuspešnejša podjetja, kot so 
Apple, Google in Adobe. S temi smernicami lahko pri oblikovanju uporabniškega 
vmesnika izboljšamo uporabnost, koristnost in zaželenost svojih izdelkov. Omenjene 
smernice so opisane v nadaljevanju [2].  
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1. Prepoznavnost stanja sistema. Uporabniki morajo biti obveščeni o funkcijah 
uporabljenega sistema z lahko razumljivim in vidnim stanjem, prikazanim na zaslonu 
v razumnem času.  
2. Ujemanje med sistemom in resničnim svetom. Pri oblikovanju uporabniškega 
vmesnika je pomembno zrcaljenje govornega besedoslovja in zasnov, ki jih predvsem 
ciljni uporabniki uporabljajo v resničnem svetu. Predstavitev informacij v logičnem 
zaporedju in ponarejanje pričakovanj uporabnikov, ki izhajajo iz svojih izkušenj v 
resničnem svetu, bo zmanjšalo kognitivni napor in olajšalo uporabo sistemov.  
3. Uporabniški nadzor in svoboda. Uporabnikom je treba ponuditi digitalni prostor, kjer 
so možni koraki nazaj, vključno z razveljavitvijo in ponovnim uvajanjem prejšnjih 
dejanj.  
4. Doslednost in standardi. Enaki grafični elementi in terminologija se morajo 
vzdrževati v podobnih okoljih. Na primer ikona, ki predstavlja eno kategorijo ali 
zasnovo, ne bi smela predstavljati drugačne zasnove, ko je uporabljena na drugem 
(npr. mobilnem) zaslonu.  
5. Preprečevanje napak. Oblikovani sistemi naj imajo čim manj napak. Uporabniki ne 
želijo odkrivati in odpravljati napak, ki morda celo presegajo njihovo strokovno znanje.  
6. Prepoznavanje raje kot priklic. Po navedbah Nielsena in Molicha [2] smo ljudje 
sposobni v svojem kratkoročnem spominu naenkrat ohraniti približno pet elementov, 
zato se je pri oblikovanju uporabniškega vmesnika bolje posluževati tehnike 
prepoznavanja kot pomnjenja (priklica informacij). Prepoznati nekaj je lažje kot 
priklicati. Prepoznavanje vključuje zaznavanje namigov, ki nam pomagajo »prebuditi« 
spomin in omogočajo, da se spomnimo ustreznih informacij.  
7. Prilagodljivost in učinkovitost uporabe. Ob širši uporabi se pojavi zahteva po 
manjšem številu interakcij, ki omogočajo hitrejšo navigacijo. To lahko dosežemo z 
uporabo okrajšav, funkcijskih tipk, skritih ukazov in makro pripomočkov. Uporabniki 
morajo imeti možnost ustreznega prilagajanja vmesnika svojim potrebam ter da s 
primernejšimi sredstvi (elementi UI) dosežejo pogosto izvedene funkcije.  
8. Estetski in minimalističen dizajn. Pri oblikovanju grafičnega uporabniškega 
vmesnika moramo poskrbeti za njegovo urejenost. Vse nepotrebne informacije 
vplivajo na uporabnikovo pozornost ter omejujejo (ovirajo) njegov spomin pri iskanju 
ustreznih informacij. Zaslon je zato treba optimizirati na najnujnejše elemente za 
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potrebe trenutne naloge, hkrati pa zagotoviti jasno vidne elemente za krmarjenje do 
drugih vsebin.  
9. Prepoznavanje, diagnosticiranje in obnavljanje napak. Uporabniki ne razumejo 
tehnične terminologije, zato morajo biti sporočila o napakah izražena v preprostem 
jeziku, da se v prevodu ne izgubijo pomembne informacije.  
10. Pomoč in dokumentacija. Uporabniški vmesniki morajo biti zasnovani tako, da se 
lahko uporabniki premikajo po sistemu brez predhodnega branja navodil. Za pomoč 
lahko zaprosijo ali do nje dostopajo preko ustrezne dokumentacije le v primeru težav. 
Kadar uporabnik potrebuje pomoč, naj bo ta oblikovana tako, da bo uporabnika vodila 
skozi potrebne korake za rešitev težave, s katero se sooča [2].  
  
2.1.2 Elementi in gradniki uporabniškega vmesnika  
Elementi uporabniškega vmesnika so gumbi, drsne vrstice, meniji in potrditvena polja, s 
katerimi oblikujemo aplikacije ali spletne strani. Elementi ustvarijo vizualni jezik, jezik 
interaktivnosti in zagotovijo skladnost izdelka – naredijo jih prijazne uporabniku in 
preproste za krmarjenje, brez prevelikega razmišljanja. Uporabniškemu vmesniku dodajo 
interaktivnost in uporabniku zagotavljajo točke dotika, po katerih se premika [3].  
  
Elemente uporabniškega vmesnika običajno razdelimo na štiri kategorije: vhodne 
kontrole, navigacijske komponente, informacijske komponente in vsebnik [3].  
• Vhodne kontrole uporabnikom omogočajo vnos informacij v sistem.  
• Navigacijske komponente pomagajo uporabniku premikanje po spletni strani ali 
aplikaciji.  
• Informacijske komponente omogočajo deljenje informacij z uporabniki.  
• V vsebnikih je vsa povezana vsebina skupaj; s klikom na vsebnik se razdelek 
razširi in prikaže se vsebina.  
 
Najpogostejši gradniki uporabniškega vmesnika, ki pomagajo oblikovati jasne in 
preproste vmesnike, so [3]:  
• Harmonika (ang. accordion), ki uporabnikom omogoča razširitev in strnitev delov 
vsebine.  
Uporabnikom pomagajo hitro premikanje po gradivu in omogočajo, da UI-oblikovalec 
vključi velike količine informacij v omejenem prostoru. Kot je razvidno s slike 1, v 
skupino harmonike spadajo naslednji elementi (slika 1): “Hamburger meni” je 
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sestavljen iz treh enako dolgih črtic in je po navadi nameščen v zgornjem levem kotu 
aplikacij in vsebuje skupino navigacijskih povezav; “Döner meni” je sestavljen iz treh 
različno dolgih črtic in predstavlja skupino filtrov; “Bento meni” predstavlja meni s 
postavkami v mreži; “Kebab meni” je sestavljen iz treh vertikalno postavljenih pik, ki 
predstavljajo nabor združenih možnosti; “Meatballs meni” je sestavljen iz treh 
horizontalno postavljenih pik, ki označujejo, da je na voljo več možnosti, ki se 
pokažejo s klikom na menijske pike.  
  
 
Slika 1: Meniji, ki spadajo v skupino harmonike [4] 
  
• Naslovna vrstica (ang. breadcrumbs) (slika 2) se  najpogosteje nahaja na vrhu 
spletnega mesta in uporabniku omogoča nadzor nad tem, kje na spletnem mestu se 
trenutno nahaja in nad nadaljevanjem strani. Uporabnik lahko nanje klikne in se tako 
premika med koraki.  
  
Slika 2: Prikaz primera naslovne vrstice [5]  
  
• Gumbi (ang. button) (slika 3) so običajno prikazani kot oblike z besedilom, ki 




Slika 3: Prikaz primera gumbov [7] 
  
• Kartice (ang. cards) (slika 4) so način organiziranja vsebine v obliki pravokotnih ali 
kvadratnih modulov, ki vsebujejo različne vrste informacij. Delujejo kot vstopna točka 
za uporabnika in prikazujejo različne vrste vsebine ob strani, na katero lahko 
uporabnik klikne. Kartice omogočajo dobro izkoriščenost razpoložljivega prostora, saj 
se na ta način uporabniku predstaviti več vsebine, ne da bi se pri tem pomikal po 




Slika 4: Prikaz primera kartic [8]  
  
• Vrtiljak (ang. carousel) omogoča uporabniku brskanje med več sklopi vsebine (slike, 
kartice), ki so pogosto hiperpovezave na več vsebin ali virov. Največja prednost 
uporabe vrtiljakov pri oblikovanju uporabniškega vmesnika je, da omogočajo več kot 
en del vsebine na isti strani prostora ali zaslona.  
• Potrditveno polje (ang. checkbox) omogoča uporabniku, da na seznamu izbere eno 
izmed možnosti, pri čemer bo izbrano polje označeno z malo kljukico.  
• Komentarji (ang. comments) so najbolj pogosti na družbenih medijih in v objavah 
spletnih dnevnikov (blogov).  
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• Spustni meni (ang. dropdown meni) omogoča uporabniku, da s klikom izbere 
element s seznama, ki se spusti navzdol.  
• Vir (ang. feed) prikazuje uporabniško aktivnost v kronološkem vrstnem redu.  
• Obrazec (ang. form) pomaga uporabniku, da v sistem vnese zahtevane podatke.  
• Ikone (ang. icons) so slike, ki komunicirajo z uporabnikom. Lahko pomagajo z boljšim, 
vizualnim sporočanjem vsebine ali pa klik nanje sproži določeno dejanje.  
• Vnosno polje (ang. input field) uporabniku pomaga pri vnašanju vsebine v sistem.  
• Simbol (ang. loader) opozarja, da mora uporabnik počakati, saj sistem dokončuje 
dejanje v ozadju, ki ga je uporabnik izvedel.  
• Modalno okno (ang. modal) je majhno okence z vsebino ali sporočilom, ki zahteva 
potrditev določenega dejanja.  
• Obvestilo (ang. notification) je pogosto prikazano z rdečo piko in uporabniku sporoča, 
da ima novo sporočilo, nov všeček.  
• Številčenje (ang. pagination) organizira vsebino po straneh. Običajno se nahaja na 
dnu strani in uporabniku sporoča, na kateri strani se trenutno nahaja, prav tako pa mu 
omogoča premikanje med stranmi.  
• Izbirnik datuma in ure (ang. picker), uporabniku omogoča izbiro datuma in ure. 
Prednost uporabe izbiralca pred vnosnimi polji je zmožnost, da se vsi podatki vnesejo 
v urejeno in dosledno oblikovano bazo podatkov, zaradi česar so informacije 
obvladljive in lažje dostopne.  
• Vrstica napredka (ang. progress bar) prikaže uporabniku v katerem koraku nekega 
postopka se nahaja.  
• Radijski gumbi (ang. radio button) so podobni potrditvenim poljem, le da se z njimi 
lahko izbere samo ena možnost in ne več.  
• Iskalna vrstica (ang. search field) uporabniku ponuja možnost vpisa besed za iskanje 
vsebine znotraj sistema.  
• Stranska vrstica (ang. sidebar) predstavlja skupino navigacijskih elementov ali 
vsebine na obstoječi strani. Lahko je vidna ali skrita.  
• Drsniki (ang. slider controls) so pogosti elementi uporabniškega vmesnika, ki se 
uporabljajo za izbiro vrednosti ali območja vrednosti.  
• Koračni krmilnik (ang. stepper) je krmilnik v dveh segmentih, ki uporabnikom 
omogoča prilagajanje vrednosti. Za razliko od drsnikov uporabnikom omogoča 
spreminjanje vrednosti samo v vnaprej določenih korakih.  
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• Oznaka (ang. tag) pomaga označevati in kategorizirati vsebino. Običajno je 
sestavljena iz ustreznih ključnih besed, ki olajšajo iskanje in brskanje po ustreznem 
delu vsebine. Pogosto se uporabljajo na družabnih omrežjih ali v spletnih dnevnikih 
(blogih).  
• Zavihki (ang. tab bars) se običajno nahajajo na dnu mobilne aplikacije in 
uporabnikom omogočajo hitro premikanje nazaj in med primarnimi razdelki aplikacije.  
• Namigi (ang. tooltip) z nasveti uporabnikom pomagajo razumeti del ali postopek v 
vmesniku.  
• Preklop (ang. toogle) označuje vklapljanje/izklapljanje določene funkcije. 
  
2.1.3 Barvna shema  
Izbira barv za oblikovanje uporabniškega vmesnika zahteva drugačen nabor pravil, ki so 
v uporabi pri splošnem grafičnem oblikovanju. Oblikovanje uporabniškega vmesnika ne 
zahteva le obsežnega nabora barv z različnimi odtenki, ampak morajo oblikovalci 
razmišljati tudi o tem, kako bodo barve pripomogle h kakovostni uporabniški izkušnji 
digitalnega izdelka. Barva je eden najpomembnejših temeljev oblikovalskega jezika 
digitalnega izdelka, zato je ključno, da se barvna paleta izbere skrbno in z namenom [9].  
  
Barve izboljšujejo UX. Zahvaljujoč ustrezno izbrani barvni paleti je vsebino, ki je 
namenjena uporabniku, lažje brati. Določena območja in predmeti dobijo večji pomen, 
zato se uporabniki nanje lažje osredotočajo [10]. 
Barve poudarjajo osebnost blagovne znamke. Uporaba barv lahko vzpostavi boljšo 
povezavo s podjetji ali blagovno znamko izdelka. Zahvaljujoč barvi uporabniški vmesnik 
izraža zaupanje, uporabnikom pa zagotavlja, da so na pravem mestu [10]. 
Barve pomagajo pri doseganju ciljev. Ustvarjalcem in uporabnikom barve lahko 
pomagajo pri pravilni komunikaciji. Npr. če želimo poudariti del v aplikaciji, uporabimo 
barvo, ki bo opozorila na vsebino (pogosto je to rdeča). Zahvaljujoč barvi bo uporabnik 
hitro razumel, da gre za sporočilo, ki ga je vredno prebrati. Po drugi strani pa lahko npr. 
zelena barva gumba uporabnika spodbudi k nakupu določenega izdelka, ker namiguje, 
da je to varen postopek [10].  
  
2.1.4 Načrtovanje uporabniškega vmesnika  
Načrtovanje uporabniškega vmesnika poteka skozi štiri faze: 
• raziskavo uporabnikov,  
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• ustvarjanje uporabniškega scenarija,  
• izdelavo informacijske arhitekture, 
• oblikovanje vizualne podobe uporabniškega vmesnika.  
Raziskava uporabnikov je namenjena prepoznavanju težave in oblikovanju rešitve. V ta 
namen se izvedejo obsežne raziskave znotraj ciljnih skupin in pridobijo povratne 
informacije s strani obstoječih ali potencialnih strank. Za namene izvedbe raziskovalne 
faze lahko uporabljamo vprašalnike, izvedejo se intervjuji in testiranje uporabnosti ter 
ustvarijo profili uporabnikov, da bi razumeli potrebe in cilje končnega uporabnika. Zbirajo 
se tako kvalitativni kot kvantitativni podatki, ki se uporabijo za sprejemanje dobrih 
oblikovalskih odločitev [11].  
Uporabniški scenariji so kratke zgodbe o uporabnikih, ki poskušajo doseči svoje cilje v 
svojem kontekstu. Za ustvarjanje scenarijev je potrebno osredotočanje na cilje 
uporabnikov: kaj bodo poskušali doseči na spletnem mestu ali v aplikaciji? Poleg tega je 
pomembno razmišljati tudi o njihovem kontekstu, predhodnem znanju in ozadju [12]. 
Informacijska arhitektura (IA) je način organiziranja vsebine in funkcij aplikacij na način, 
ki uporabnikom omogoča enostavno prilagoditev funkcionalnosti izdelka ter hitro iskanje 
in najdenje vsega, kar potrebujejo. IA postavlja zadovoljstvo uporabnikov za prednostno 
nalogo. Struktura je odvisna od vrste izdelka in ponudbe, ki jih imajo podjetja. Če 
primerjamo na primer spletno mesto za maloprodajo in blog, bomo videli dve popolnoma 
različni strukturi, ki sta učinkoviti za doseganje določenih ciljev. Informacijska arhitektura 
je postala temeljna študija na mnogih področjih, vključno z oblikovanjem in razvojem 
programske opreme. Pri izdelavi IA je treba upoštevati dve osnovni pravili: 1) IA mora biti 
preprosta in razumljiva za uporabo, in 2) biti mora tako prilagodljiva, da je vanjo mogoče 
dodajati tudi nove funkcije preko nadaljnjih posodobitev [13].  
Vizualna podoba uporabniškega vmesnika želi izboljšati estetsko privlačnost dizajna 
oz. izdelka z ustreznimi slikami, tipografijo, prostorom, postavitvijo in barvo. Vizualno 
oblikovanje je več kot estetika. Oblikovalci elemente postavljajo previdno, da ustvarijo 
vmesnike, ki optimizirajo boljšo uporabniško izkušnjo. Področje vizualnega oblikovanja je 
zraslo tako v oblikovanju uporabniškega vmesnika kot v samem grafičnem oblikovanju. 
Uspešna vizualna zasnova zagotavlja, da vsebina ostane v središču strani ali funkcije ter 
jo izboljšuje tako, da uporabnike pritegne in pomaga graditi njihovo zaupanje in zanimanje 




2.2  UPORABNIŠKA IZKUŠNJA  
Uporabniška izkušnja predstavlja doživetje osebe ob uporabi sistema (spletne strani, 
aplikacije …). Oblikovanje uporabniške izkušnje se osredotoča na uporabnika, na 
njegovo poglobljeno razumevanje, kaj potrebuje, kaj ceni, njegove sposobnosti in 
omejitve. Uporabniška izkušnja upošteva poslovne cilje in cilje skupine, ki vodi projekt. 
Najboljše prakse v uporabniški izkušnji spodbujajo izboljšanje kakovosti interakcije 
uporabnika in dojemanja nekega izdelka in vseh povezanih storitev [15]. Da pa bo 
uporabniška izkušnja ustrezna, morajo imeti informacije ustrezne lastnosti:  
• koristnost: vsebina mora biti izvirna in mora izpolnjevati potrebe uporabnika;  
• uporabnost: stran mora biti preprosta za uporabo;  
• zaželenost: uporaba elementov, ki vzbujajo čustva;  
• dokončnost: vsebina mora biti krmiljena ter locirana na mestu in zunaj nje;  
• dostopnost: vsebina mora biti dostopna tudi ljudem s posebnimi potrebami;  
• verodostojnost: uporabnik mora verjeti temu, kar prebere [15, 16].  
Oblikovanje uporabniške izkušnje je širok izraz in zajema štiri glavna področja [11]:  
• strategijo izkušenj (ExS – ang. Experience Strategy),  
• oblikovanje interaktivnosti (IxD – ang. Interaction design),  
• uporabniške raziskave (UR – ang. User Research) in  
• informacijsko arhitekturo (IA – ang. Information Architecture).  
Strategija izkušenj (ExS). Pri oblikovanju uporabniške izkušnje (UX) ne gre zgolj za 
končnega uporabnika, temveč tudi za podjetje, ki ponuja izdelek ali storitev in kateremu 
lahko prinese veliko dodano vrednost. Strategija izkušenj je tako namenjena oblikovanju 
celostne poslovne strategije, ki vključuje tako potrebe strank, kot tudi potrebe družbe [11].  
Oblikovanje interaktivnosti (IxD). Oblikovanje interaktivnosti obravnava interakcijo 
uporabnika s sistemom, pri čemer upošteva vse interaktivne elemente, kot so gumbi, 
prehodi strani in animacije. Oblikovalci interakcij si prizadevajo ustvariti intuitivne 
zasnove, ki uporabniku omogočajo, da brez težav opravi temeljne naloge in ukrepe [11].  
Uporabniške raziskave (UR). Oblikovanje uporabniške izkušnje je namenjeno 
prepoznavanju težave in oblikovanju rešitve. Za to so potrebne raziskave in povratne 
informacije s strani uporabnikov. Med raziskovalno fazo bodo oblikovalci uporabniške 
izkušnje uporabili vprašalnike, izvedli intervjuje in testiranje uporabnosti ter določili tipične 
uporabnike, da bi razumeli potrebe in cilje končnega uporabnika. Zbirajo tako kakovostne 
kot količinske podatke in to uporabljajo za sprejemanje dobrih oblikovalskih odločitev [11].  
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V navedenih štirih področjih obstaja cela vrsta podpodročij. Oblikovanje uporabniške 
izkušnje je veliko več kot le skiciranje in postavljanje žičnih modelov (ang. wireframing). 
Oblikovanje uporabniške izkušnje je multidisciplinarno področje, ki temelji na elementih 
kognitivne znanosti in psihologije, računalništva, komunikacijskega oblikovanja, 
uporabnega inženiringa in še več [11]. 
 
2.3 RAZVOJ UPORABNIŠKEGA VMESNIKA ZA MOBILNE APLIKACIJE 
Aplikacija je del programske opreme, ki se lahko izvaja na računalniku, spletu, telefonu 
ali drugi elektronski napravi. Kadar govorimo o aplikaciji, je pomembno razlikovanje med 
mobilno aplikacijo in mobilnim spletnim mestom, čeravno si delijo skupni zaslon. Mobilne 
aplikacije so vnaprej nameščene na mobilne (prenosne) telefone, medtem ko so spletna 
mesta dostopna prek spletnega brskalnika. Mobilne aplikacije se lahko uporabljajo brez 
internetne povezave, omogočajo preglednejše prikazovanje vsebin (pri mobilnem 
spletnem mestu lahko pride do popačenja vsebin zaradi neprilagojenosti manjšemu 
zaslonu) ter boljšo uporabniško izkušnjo napram mobilnemu spletnemu mestu. 
Razvoj mobilnih aplikacij je proces, v katerem je treba razmisliti o videzu posameznih 
funkcionalnosti, kako le-te integrirati ter kakšno uporabniško izkušnjo bodo nudile. 
Razvijalci aplikacijske programske opreme morajo upoštevati velikost zaslona, 
specifikacijo strojne opreme in konfiguracijo zaradi raznolikosti mobilne programske 
opreme in sprememb na vsaki od platform [17].  
Ključnega pomena pri razvoju in izdelavi mobilnih aplikacij je oblikovanje uporabniškega 
vmesnika. Pri oblikovanju uporabniškega vmesnika za mobilne naprave je treba 
upoštevati omejitve – v primeru mobilne platforme je to velikost zaslona, ki je omejena na 
majhno površino, vhod, ki predstavlja način interakcije (vnos preko zaslona na dotik (angl. 
touch input)), ali zunanji kontrolerji (miška, tipkovnica) ter mobilnost. Uporabnik je 
pogosto v središču interakcije s svojo napravo, vmesnik pa vključuje komponente tako 
strojne kot programske opreme. Uporabniški vnos omogoča uporabnikom, da 
manipulirajo s sistemom, izhod naprave pa omogoča, da sistem kaže učinke manipulacije 
uporabnikov [17]. 
Cilj oblikovanja mobilnega uporabniškega vmesnika je razviti razumljiv in uporabniku 
prijazen vmesnik. Uporabniški vmesnik mobilnih aplikacij mora upoštevati omejeno 
pozornost uporabnikov, minimizirati pritiske tipk in biti usmerjen v naloge z minimalnim 
naborom funkcij. To funkcionalnost podpirajo mobilne poslovne aplikacijske platforme ali 
integrirana razvojna okolja (IDE; ang. Integrated development environments) [17]. 
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Razvoj ozadja mobilne aplikacije omogoča usmerjanje podatkov, varnost, preverjanje 
pristnosti, avtorizacijo, delo brez povezave in orkestracijo storitev. To funkcionalnost 
podpira kombinacija komponent vmesne programske opreme, vključno s strežnikom 
mobilnih aplikacij, mobilnim zaledjem kot storitvijo (MBaaS; ang. Mobile Backend as a 
Service) in servisno usmerjeno arhitekturo (SOA; ang. Service oriented architecture) [17].  
 
2.4 UVOD V ŠTUDIJO PRIMERA: Razvoj uporabniškega vmesnika mobilne 
aplikacije z vključeno vizualizacijo zbirke otroških imen  
Izbira osebnega imena je odgovorna naloga, ki staršem pogosto dela kar precej resne 
težave. Ker ime zaznamuje otroka, predvsem pa ga le-ta običajno nosi vse življenje, ima 
lahko velik vpliv na njegovo življenje in osebnost. Zato si je za njegovo izbiro treba vzeti 
dovolj časa. Pri tem starši uporabljajo različne vire, od tiskanih knjig in revij do digitalnih 
računalniških in mobilnih aplikacij.  
  
2.4.1 Stanje raziskav s področja izbire imena novorojencem  
Nekateri starši izberejo ime že pred rojstvom, nekateri pa še nekaj dni po rojstvu otroka 
nimajo izbranega imena. Nekateri starši si sestavijo seznam imen, iščejo izvore in 
pomene imen, jih preizkušajo s svojim priimkom ter preverjajo njihovo izvirnost, 
izgovorjavo, zvenečnost ter celo numerološko ustreznost. Nekateri pobrskajo po 
pozabljenih imenih, nekateri pa si želijo za novorojenca moderno in novejše ime. Redki 
starši se zatečejo h kreativnim metodam ter si ime celo izmislijo; tako dobijo unikatna 
imena [18-20]. Na izbor imen vpliva veliko dejavnikov, kot npr. soimenjaki, narodnost, 
spol, zven, izgovorjava, priljubljenost, vzdevek in stereotipi. Seveda pa se navkljub trudu 
pojavijo dvomi, ali bo izbrano ime pri otroku vzbujalo srečo in prijetne občutke. Odražalo 
naj bi namreč lastnosti, za katere želimo, da bi jih otrok imel.  
Pri raziskovanju, kaj bodočim staršem pomaga, oziroma kako se odločijo za otrokovo 
ime, je bilo ugotovljenega že veliko – od tega, da je bodočim staršem pomembno, kako 
popularno je določeno ime [21–25], kakšen prizvok ima [24, 26], do tega, ali ima to ime 
že kdo od njihovih bližnjih [21–25, 27], ali morda kdo, ki jim ni ravno pri srcu [21]. Bodoči 
starši ime svojega otroka pogosto izberejo na podlagi imen prednikov [21–25, 28], imen 
prijateljev [22, 24], ga najdejo na spletu ali pa v knjigi [21, 24, 27]. Pri raziskavi otrokovega 
imena pregledajo splet, knjige, revije, mobilne aplikacije ali pa imena v sorodstvu [21–
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24], poleg tega pa so ponekod v proces izbire otrokovega imena vključene tudi družine 
bodočih staršev.  
Bodoči starši za otroka iščejo biblična [21, 24], mitološka ali literarna imena [22, 24], poleg 
tega pa nekaterim pri izbiri pomaga tudi pomen imena [21, 24, 28]. V tujini je potekala 
razprava tudi o tem, katera imena so učiteljem v šolah najbolj všeč in za katera bi 
predvidevali, da bodo imeli v šoli težave [23]. Iz pregleda literaturnih virov smo v 
nadaljevanju povzeli še tri zanimive raziskave, ki se nanašajo na izbiro imen.  
Predpostavka, da ima izbira nenavadnega imena lahko na otroka negativen učinek, je 
bila v raziskavi Zweigenhafta [29] ovržena. Nasprotno je bila v raziskavi podana celo nova 
zanimiva ugotovitev, da ima izbira nenavadnega imena pozitiven učinek na otroka. V 
drugi raziskavi je Zweigenhaft [30] med srednješolci preučeval pomembnost nenavadnih 
imen ob upoštevanju družbeno ekonomskega statusa, rase in spola posameznika. Tudi 
ta raziskava ni pokazala negativnih učinkov nenavadnih imen, ne glede na status, raso 
ali spol. V isti raziskavi Zweigenhafta [30] je bila opravljena tudi študija, ki je vključevala 
154 študentov. Prosili so jih, da ocenijo niz potencialnih imen, ki bi jih hipotetični par izbral 
za svojega otroka. Socialno-ekonomski status staršev je bil pomembna spremenljivka pri 
njihovih ocenah. Poleg tega so bila neobičajna imena med seboj zelo različno ocenjena, 
pri čemer je eno nenavadno ime dobilo zelo pozitivne ocene.  
V zanimivi raziskavi Ogihare [31] je bilo ugotovljeno, da starši svojim otrokom dajejo 
edinstvena imena v primeru, ko združujejo običajne kitajske znake z nenavadno 
izgovarjavo. Ugotovljeno je bilo, da je to posledica porasta individualizma na Japonskem. 
 
2.4.2 Podatkovna baza Statističnega urada Republike Slovenije (SiStat)  
V podatkovni bazi Statističnega urada Republike Slovenije (SiStat) je zbranih več kot 
milijarda podatkov. Za namene magistrskega dela smo se osredotočili na demografsko 
področje, natančneje na imena novorojencev.  
V bazi, ki jo ponuja SiStat, so prikazani podatki o 100 najpogostejših ženskih in moških 
imenih, 100 najpogostejših imenih novorojencev v letu 2018, 100 najpogostejših imenih, 
ki se po letu 1991 niso več pojavila, 100 najpogostejših imen, ki se po letu 1991 pojavijo 
prvič, in pa najpogostejših priimkih. V spletni aplikaciji podatkovne baze je tako mogoče 
poiskati svoje ime (slika 5), kako pogosto je, na katerem mestu je po pogostosti in pa 
koliko oseb s tem imenom je v Sloveniji. Poleg omenjenega imamo na voljo tudi grafični 
15  
  
prikaz imena skozi desetletja, v kateri regiji živi največ oseb s tem imenom ter regija, v 
kateri je določeno ime po pogostosti rangirano najvišje (slika 6) [32].  
  
Slika 5: Primer imena Sara skozi desetletja [32]  
  
  
Slika 6: Primer imena Sara po regijah [32]   
16  
  
3 EKSPERIMENTALNI DEL  
 
Izdelavo uporabniškega vmesnika za mobilno aplikacijo iskanja imena za novorojenca 
smo izvedli v naslednjih korakih:  
1) zbiranje podatkov, ki bi nam koristili za nadaljnje odločitve pri izdelavi vmesnika; 
v ta namen smo izvedli analizo trga spletnih in mobilnih aplikacij ter istočasno 
izdelali vprašalnik, s katerim smo želeli definirati zahteve staršev pri iskanju imen 
ter želje po morebitni mobilni aplikaciji;  
2) izdelava profila uporabnikov (značilnih uporabnikov) na podlagi analize rezultatov 
vprašalnika, iz katere smo dobili ciljno skupino želene aplikacije;  
3) izdelava zemljevida uporabniške poti, ki nam je pomagal pri »oživitvi« značilnih 
uporabnikov in lažjem vživljanju v potrebe in želje naše ciljne skupine;  
4) izdelava informacijske arhitekture uporabniškega vmesnika;  
5) izdelava žičnega modela uporabniškega vmesnika, s katerim smo prikazali 
predviden potek delovanja aplikacije;  
6) izdelava končne podobe uporabniškega vmesnika. 
  
3.1 ZBIRANJE PODATKOV  
Da bi dobili čim širši pregled nad obstoječim stanjem iskanja in želja pri določanju imen 
novorojencem, smo podatke zbirali tako kvalitativno kot tudi kvantitativno.  
  
3.1.1 Raziskava trga slovenskih spletnih in mobilnih aplikacij  
Za namene raziskave smo analizirali slovenske spletne aplikacije, ki so na voljo za iskanje 
imen novorojencem. Zanimalo nas je, kaj spletne aplikacije ponujajo, kakšni so njihovi 
uporabniški vmesniki in kako si lahko z njimi pri izbiri otrokovega imena bodoči starši 
pomagajo. Analizirali smo štiri spletne aplikacije – aplikacijo Statističnega urada 
Republike Slovenije – SURS [32], Baby kalkulator na spletni strani eetaq.si [33], spletno 
aplikacijo bambino.si [34] in svetovalec imen na spletni strani bibaleze.si. [35]  
Za namene raziskave smo analizirali tudi nekatere mobilne aplikacije za iskanje imen 
novorojencem. Zanimalo nas je, kaj mobilne aplikacije ponujajo in kakšni so njihovi 
uporabniški vmesniki. Ker slovenskih mobilnih aplikacij na trgu ni, smo analizirali pet tujih 
mobilnih aplikacij: Babyname app podjetja Do something good [36], LLC, Nametrix 
podjetja Verdant Labs [37], Baby name together podjetja Linkinet [38], Baby name 
podjetja Just fun apps [39], Kinder podjetja Kinder babynames [40]. Vse so dostopne v 
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trgovini Google Play brezplačno, Babyname app, Nametrix, Baby name together in Kinder 
pa tudi v Apple trgovini za uporabnike Applovih naprav.  
  
3.1.2 Izdelava vprašalnika za starše  
Na podlagi raziskav o izbiri imen za otroke v predhodnem poglavju smo sestavili 
vprašalnik, s katerim smo želeli izvedeti, ali se bodoči starši za ime otroka odločijo sami, 
s partnerjem ali s širšo družino. Zanimalo nas je, katere vire uporabljajo/so uporabili pri 
iskanju imena (tiskane ali digitalne vire), kakšna imena iščejo, kakšna imena so jim všeč, 
kaj bi si želeli izvedeti o določenem imenu, ali bi si želeli dobiti več informacij ter kaj jim 
je pomembno pri sami izbiri imena.  
Struktura in potek vprašalnika sta prikazana na sliki 7. Vprašalnik je vključeval vprašanja 
odprtega, zaprtega in polodprtega tipa ter vprašanje z navedenimi trditvami, katere so 
respondenti ocenjevali s petstopenjsko mersko lestvico. Vprašalnik smo izdelali v 
odprtokodnem programu 1KA (Center za družboslovno informatiko, Univerza v Ljubljani). 
Vprašalnik smo preko družbenega omrežja Facebook razposlali mamicam, bodočim 
mamicam, pa tudi očetom.  
Ciljna skupina, ki smo jo želeli doseči z vprašalnikom, so bili starši z otroki ter starši v 
pričakovanju novorojenca ne glede na to, ali že imajo otroke ali ne. Da bi se izognili 
staršem brez otrok, smo na začetku vprašalnika postavili vprašanje o tem, ali respondent 
ima/nima otrok. V primeru, da otrok ni imel, je skladno z algoritmom na sliki 7 zaključil z 
vprašalnikom. Prav tako smo ločili vprašanja za tiste starše, ki že imajo otroke, in tiste, ki 
otrok še nimajo, vendar so v pričakovanju novorojenca.  
Na vprašalnik se je odzvalo 403 respondentov, od tega večinoma ženske (95,0 
odstotkov), medtem ko se je moških odzvalo malo (5,0 odstotkov). Na vprašanja so 
odgovarjali v večini respondenti iz starostne skupine od 18 do 40 let (88,1 odstotka), 
medtem ko je bilo respondentov, starejših od 40 let, bistveno manj (11,9 odstotkov). 
Predvidevamo, da smo z visoko odzivnostjo respondentov na vprašalnik zajeli vzorec 
želene ciljne skupine, tj. staršev z otroki (ki so imena že iskali in imajo z iskanjem že kar 
nekaj izkušenj) ter staršev z oz. brez otrok, ki so v pričakovanju novorojenca in ime že 
imajo oz. ga še iščejo. Glede na število družin z otroki v Sloveniji (427 540 družin1 v letu 
 
1 V navedeno število družin spadajo zakonski pari z otroki, matere/očetje z otroki, 
zunajzakonska partnerja z otroki ter istospolna partnerska skupnost z otroki [32].  
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2018) je delež respondentov sicer majhen (0,09 odstotkov), a v odgovorih so bili kljub 
temu zaznani trendi.  
 
Slika 7: Struktura in potek vprašalnika za starše  
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3.2 DOLOČANJE CILJNE SKUPINE IN ZNAČILNIH UPORABNIKOV  
Ciljna skupina za uporabo naše aplikacije so starši v pričakovanju otroka, ne glede na to, 
ali otroka/otroke že imajo oziroma nimajo, v starostni skupini med 18 in 45 let. Da bi našo 
aplikacijo še bolj približali željeni ciljni skupini, smo se odločili, da na podlagi izvedenih 
analiz izdelamo značilne uporabnike. Značilni uporabniki predstavljajo tisto skupino, ki 
imajo podobne vzorce obnašanja pri iskanju imen za svojega novorojenca, ne glede na 
to, ali uporabljajo tiskane ali digitalne medije. Značilni uporabniki nam lahko povedo, kaj 
si od aplikacije želijo, kakšne informacije iščejo, kje, kdaj in zakaj si želijo poiskati 
določene informacije o imenih. Če ustrezno definiramo značilne uporabnike ter le-tem 
informacijo zagotovimo pravočasno, lahko uporabniki sami pospešijo širjenje naše 
mobilne aplikacije na trgu. Zanimalo nas je, kako naši značilni uporabniki iščejo imena, 
kakšne informacije bi si pri iskanju imen želeli najti, na kakšne težave so pri iskanju imen 
naleteli, kdaj in kje iščejo informacije o imenih itd.  
Določanje značilnih uporabnikov smo izvedli v treh korakih: raziskava, grupiranje in 
definiranje (personalizacija) [41]. Da bi določili značilne uporabnike, moramo najprej 
izvesti raziskavo. V ta namen je zaželena izvedba intervjujev s ciljnimi uporabniki. V 
raziskavi smo se odločili, da mnenja pridobimo z uporabo vprašalnika (glej poglavje 
3.1.2). Dobljene podatke smo nato grupirali. V našem primeru so vprašalnik izpolnjevali 
starši, ki že imajo otroke, starši, ki že imajo otroke in so v ponovnem pričakovanju 
novorojenca, ter starši, ki otrok še nimajo, so pa v pričakovanju novorojenca. Pri 
grupiranju podatkov v posamezne skupine smo ugotovili, da podatki med skupinami 
bistveno ne odstopajo, saj starši, ki so v pričakovanju, iščejo ime svojemu novorojencu 
na zelo podoben ali celo popolnoma enak način, kot so imena iskali starši, ki otroke že 
imajo. V naši ciljni skupini pa se vsekakor pojavita dva značilna uporabnika, in sicer 
bodoča mama in oče. Iz podatkov smo dobili vse potrebne informacije o tem kaj, kdaj, 
kje, zakaj želita naša značilna uporabnika izvedeti informacije o imenih. Značilna 
uporabnika smo zato ustrezno definirali (personalizirali). Razmislili smo, kaj si naša 
uporabnika želita, ter ju preko aplikacije želeli povezati, saj ime novorojenega otroka 
večinoma ni le izbira enega starša, temveč izbira in strinjanje obeh.  
  
3.3 OBLIKOVANJE UPORABNIŠKEGA VMESNIKA  
Za izdelavo uporabniškega vmesnika mobilne aplikacije je bilo treba najprej izdelati 
skico ideje, zemljevid uporabniške poti (načrt uporabniške izkušnje) ter informacijsko 
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arhitekturo, oblikovati uporabniški vmesnik, izvesti njegovo prototipiranje s testiranjem 
med ciljnimi uporabniki ter vnesti morebitne popravke.  
Skica ideje je bila izdelana v samem začetku pisanja magistrske naloge, po raziskavi 
obstoječih mobilnih aplikacij, ko se je začela snovati ideja o tem, kaj bo aplikacija 
zajemala in kako bi bila videti. Skica je predstavljena na sliki 8.  
 
Slika 8: Skica ideje aplikacije  
  
Zemljevid uporabniške poti oz. načrt uporabniške izkušnje je bil izdelan po izdelanih 
značilnih uporabnikih, saj nam le-te prikaže v gibanju – njihovo pot nam pokaže skozi 
različne stične točke – pred, med in po interakciji z uporabniškim vmesnikom.  
Informacijska arhitektura je bila izdelana z uporabo računalniškega programa Adobe 
Illustrator (Adobe, Inc., ZDA).  
Oblikovanje in prototipiranje uporabniškega vmesnika je potekalo v programih Figma 
(Figma, Inc., ZDA) in Adobe Illustratorju (Adobe, Inc., ZDA). Figma je brezplačno spletno 
orodje za ustvarjanje, sodelovanje, prototipiranje in prenos uporabniških vmesnikov. 
Adobe Illustrator je grafični računalniški program za risanje vektorskih grafik.  




3.4 TESTIRANJE UPORABNIŠKEGA VMESNIKA  
Testiranje oblikovanega uporabniškega vmesnika smo izvedli po ustrezni metodologiji. V 
ta namen smo uporabili vprašalnik, izdelan v programu 1Ka, ter prototip oblikovanega 
uporabniškega vmesnika, oblikovanega v programu Figma. Z vprašalnikom (Priloga 7.1), 
v katerem smo respondentom postavljali vprašanja in naloge, smo preverjali zmožnost 
dostopa do nekaterih informacij v uporabniškem vmesniku, npr. koliko slovenskih imen z 
začetno črko A in z manj kot 5 črkami je respondent našel za deklice; ali je našel ime Ana 
in različico Nančai tega imena; ali je lahko iz predstavitvenih diagramov ugotovil 
pogostost imena v Sloveniji itd. Poleg omenjenega smo respondentom postavili tudi 
vprašanja, povezana z njihovim doživljanjem uporabniškega vmesnika (preglednost, 
enostavnost, logičnost zaporedja, elementov, videz ipd.). 
Respondenti so si najprej ogledali oblikovan vmesnik v programu Figma, nato pa s 
souporabo vmesnika odgovorili na zastavljena vprašanja. Sklepali smo, da bodo 
respondenti uspešni pri iskanju odgovorov, če je vmesnik dovolj pregleden, jasen in 
preprost za uporabo. V nasprotnem primeru smo pričakovali nepravilne odgovore in 










4 REZULTATI IN RAZPRAVA  
  
4.1 REZULTATI ZBIRANJA INFORMACIJ  
4.1.1 Rezultati analize spletnih strani  
Tekom raziskave smo analizirali slovenske spletne strani, ki ponujajo pomoč in 
informacije pri izbiri otrokovega imena. Pri analizi smo prišli do ugotovitve, da imamo v 
Sloveniji več spletnih strani z informacijami o izvoru, pomenu, pogostosti imen, 
razvrstitvijo in iskanjem imen po abecedi ipd. – informacije je treba iskati na več različnih 
spletnih mestih. Analizirali smo spletno stran Statističnega urada Republike Slovenije – 
SURS [32], Baby kalkulator na spletni strani eetaq.si [33], spletno stran bambino.si [34] 
in svetovalec imen na spletni strani bibaleze.si [35]. Analiza spletnih strani je prikazana v 
preglednici 1.  
Raziskava spletnih aplikacij je pokazala, da uporabljajo pisavo brez serifov, za prikaz 
moških imen uporabljajo barve, ki so običajno označene kot »moške« barve – modro 
barvo, medtem ko pri prikazu ženskih imen ne uporabljajo samo barv, ki so običajno 
označene kot »ženske« barve (rožnata, rumena, oranžna, vijolična ...). Na nobeni izmed 
naštetih spletnih aplikacij ni potrebna registracija uporabnika. Najmanj funkcionalnosti 
ima svetovalec imen na bibaleze.si, največ pa spletna aplikacija na spletni strani 
bambino.si.  
  
4.1.2 Rezultati analize obstoječih mobilnih aplikacij  
V raziskavi smo tudi pregledali že obstoječe mobilne aplikacije za pomoč pri izbiri 
otrokovega imena, kjer smo najprej prišli do ugotovitve, da takšne aplikacije na 
slovenskem trgu še ni, v tujini pa jih je že kar nekaj. Izpostavili smo 5 aplikacij – Babyname 
app [36], Nametrix [37], Baby name [39], Baby name together [38] in Kinder [40] ter jih 
med seboj primerjali. V preglednici 2 je prikazana primerjava izbranih aplikacij. Dodatno 
je v preglednici 3 prikazana primerjava vizualnih podob izbranih aplikacij.  
Raziskava obstoječih mobilnih aplikacij je pokazala (preglednica 2), da imajo vse od 
naštetih aplikacij možnost prikaza najljubših imen in možnost izbire spola otroka. V večini 
imajo tudi možnost deljenja imen (družbena omrežja) ter informacije o pomenu in izvoru 
imen. Vizualna podoba (preglednica 3) vseh petih aplikacij je zelo podobna. Vse imajo 
večbarvni videz uporabniškega vmesnika, uporabljajo pisavo brez serifov in modro barvo 
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(največkrat za prikaz moških imen). Štiri od petih aplikacij uporabljajo ikone. Za prikaz 
ženskih imen tri aplikacije od petih uporabljajo roza barvo, dve aplikaciji pa drugi barvi.  
 
Preglednica 1: Analiza spletnih strani  
  




Spletna aplikacija × × × × 
Izbiranje po začetnici imena   ×  
Imena, predstavljena po 
abecedi   ×  
Pomen imena   ×  
Izvor imena   ×  
Ženska imena v “ženskih” 
barvah  × × × 
Moška imena v “moških” 
barvah × × × × 
Prikaz imen po pogostosti ×    
Prikaz imen po popularnosti ×    
Vpis imena – iskanje ×    
Kalkulator imena iz  
materinega in očetovega 
imena  ×  × 
Izbira imen iz vsega sveta  ×   
Število oseb s tem imenom v 
Sloveniji ×    
Prikaz imen v seznamu   ×  
Izbira države  ×   
Potrebna registracija     
Pisava brez serifov × × × × 
Možnost prikaza naključnih 






Preglednica 2: Analiza mobilnih aplikacij  







Mobilna aplikacija × × × × × 
Povezava s partnerjem prek 
aplikacije 
×  ×  × 
Deljenje imena × × × ×  
Pomen imena × × × ×  
Izvor imena × × × ×  
Država, kjer je ime najbolj 
pogosto 
× × ×   
Ime, primerno za oba spola  ×    
Tematska imena  ×    
Popularna imena  × × ×  
Razdelek najljubših imen × × × × × 
Razdelek priporočil, glede na 
najljubša imena 
 ×    
Leto, ko je bilo ime najbolj 
popularno 
 × ×   
Izpeljanke  × × ×  
Podobna imena  × × ×  
Zaporedno mesto popularnosti  ×  ×  
Iskalnik  ×    
Potrebna registracija      
Prikaz imen v seznamu  × ×   
Prikaz imena vsakega posebej ×  × × × 
Izbira države   × × × 
Izbira spola otroka × × × × × 
Možnost komentiranja   ×   
Možnost dodajanja imena   ×   
Filtriranje   × × × 
Možnost podajanja mnenja 
drugim o njihovih najljubših 
imenih 
  ×   
Forum   ×   
Iskanje imen glede na črke, ki jih 
vsebuje 
   ×  
Spreminjanje teme v aplikaciji    ×  
Izgovorjava imena   × ×  
Potrebno vpisati priimek     × 
Razdelek imen, ki mi niso všeč     × 
Razdelek imen, ki so všeč tebi in 
partnerju 





Preglednica 3: Vizualni elementi aplikacij  
  Babyname 
app 
Nametrix Baby name Baby name 
together 
Kinder 
Večbarvni UI × × × × × 
Uporaba neserifne pisave × × × × × 
Uporaba simbolov/ikon  × × × × 
Uporaba rumene barve ×     
Uporaba modre barve × × × × × 
Uporaba roza barve ×  ×  × 
Uporaba drugih barv × × × ×  
 
 
4.1.3 Rezultati vprašalnika za starše  
Med 403 respondenti, kolikor se jih je odzvalo na vprašalnik, ima 88,6 odstotkov enega 
ali več otrok, 6,0 odstotkov enega ali več otrok in je bilo v pričakovanju novega, medtem 
ko je bilo 5,5 odstotkov respondentov v pričakovanju prvega otroka.  
45,5 odstotkov respondentov, ki so bili v pričakovanju prvega ali še enega otroka, je že 
imelo izbrano ime za novorojenca, medtem ko je ime prav tako 45,5 odstotkov še iskalo. 
9,1 odstotka respondentov še ni imelo izbranega imena za novorojenca. Večina 
respondentov, ki že imajo otroke, je imena otroku določila že med nosečnostjo 
(81,2 odstotka), manjši delež staršev (12,1 odstotek) je za ime vedel še pred nosečnostjo, 
medtem ko je preostanek respondentov (6,7 odstotkov) podelil ime po rojstvu. Večina 
(91,8 odstotkov) je imena izbrala s partnerjem/partnerico, precej manjši delež 
respondentov pa je ime izbral v krogu ožje (3,9 odstotkov) ali širše (4,2 odstotka) družine.  
Respondente smo povprašali tudi o izvoru imena, ki so ga izbrali/ga iščejo za svoje 
otroke. Med podanimi možnimi odgovori so se v največjem odstotku (27,3 odstotka) 
opredelili za stara izvirna slovenska imena, precej manj respondentov pa je izbralo/izbira 
med biblijskimi, sorodstvenimi, literarnimi in mitološkimi imeni (slika 9). Kar 33,7 odstotkov 
respondentov je imena izbralo med tujimi (mednarodnimi, ameriška, angleška, 
skandinavska, keltska, ruska itd.) imeni, pa tudi med imeni, ki se lepo slišijo, se po 




Slika 9: Izbira imen glede na njihov izvor (število respondentov = 403) 
  
Respondenti so med vprašanji morali določiti pomembnost nekaterih trditev, povezanih z 
izbiro imena. Pomembnost trditev so določali s pomočjo petstopenjske lestvice. 
Povprečje dobljenih vrednosti posebej za očete in matere je prikazano na sliki 10. Kot je 
razvidno iz diagrama, so vrednosti pri posameznih lastnostih za očete in mame zelo 
podobne in v povprečju odstopajo za največ 0,4 ocene. Iz tega lahko sklepamo, da o izbiri 
imen razmišljajo podobno.  
S slike 10 je razvidno, da je staršem pri določanju imena pomembno, da ime lepo zveni, 
se sklada s priimkom, se z lahkoto izgovori ter da izbranega imena ne nosi nekdo, ki jim 
ni pri srcu. Glede izvora in pomena imena so manj opredeljeni, prav tako glede možnosti, 
da je ime sestavljeno iz enega imena, da se preprosto zapiše, je razpoznavno v tujini, je 
redko in nevpadljivo. Ni jim pomembno, da ime nosi slavna oseba, redko ga preverijo 
numerološko, ni pomembno, da je sestavljeno iz dveh ali več imen, se prenaša iz roda v 
rod, je neobičajno ali pogosto ter modno. Prav tako večini ni pomembno, da ime nosi 









Stara izvirna slovenska imena 
Drugo 






Slika 10: Ocene, ki so jih za posamezne lastnosti podale (bodoče) matere in očetje 
 
Iz ankete smo ugotovili, da ima kar 43,0 odstotka respondentov raje krajša imena, z 
največ štirimi črkami, medtem ko ima 29,0 odstotka respondentov raje imena, ki imajo od 
pet do šest črk. Manjšemu deležu respondentov (23,8 odstotka) dolžina imena ni 
pomembna, medtem ko je le 4,3 odstotka respondentom všečna daljša oblika imen, ki 
vključuje več kot šest črk.  
0,0 1,0 2,0 3,0 4,0 5,0
Ime nosi slavna osebnost
Pomen imena preverim z numerologijo
Ime se prenaša iz roda v rod
Ime je sestavljeno (iz dveh ali več imen)
Črka, na katero se začne ime







Ime je razpoznavno tudi v tujini
Izvor imena
Ime je zveneče
Zapis imena je enostaven
Ime je enojno (sestavljeno iz enega imena)
Imena ne nosi nekdo, ki mi ni pri srcu
Ime se sklada s priimkom
Ime se z lahkoto izgovori
Ime lepo zveni
Ocena po pet stopenjski lestvici 









(bodoči) očetje (bodoče) matere
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Kar 42,7 odstotka respondentov je bilo mnenja, da bi izbira nenavadnega imena imela pri 
otroku negativni učinek, medtem ko 28,9 odstotka negativni učinek zanika. Preostanek 
respondentov (28,4 odstotka) se glede tega ni opredelil.  
Kot je razvidno iz diagrama na sliki 11, so respondenti za iskanje imena uporabili različne 
vire. Najpogosteje so imena iskali na spletu (46,6 odstotka), 17,8 odstotka respondentov 
je ime iskalo v knjigah, 10,0 odstotka pa med imeni sorodnikov (npr. po starših). Precej 
manjši delež respondentov je za iskanje imen uporabilo revije (4,8 odstotkov) ali mobilne 
aplikacije (4,1 odstotek). 16,7 odstotka je ime za otroka našlo na drugačen način kot npr. 
v filmu, telenoveli ali seriji, v koledarju, na spletnih straneh statističnega urada, med 




Slika 11: Iskanje imen po vrsti virov (število respondentov = 403) 
  
Kar 71,3 odstotka respondentov je trdilo, da je informacij o imenih na spletu in v literaturi 
dovolj, medtem ko jih je 10,8 odstotka menilo, da teh informacij ni dovolj. Preostanek 
respondentov (17,9 odstotka) se glede odgovora ni opredelil. Nekaj več kot polovica 
respondentov (56,9 odstotka) je menilo, da so informacije na spletu in literaturi dovolj 
pregledne, medtem ko jih 14,0 odstotkov menilo, da niso pregledne. Preostanek 
respondentov (29,2 odstotka) se glede odgovora ni opredelil.  
84 respondentov je odgovorilo tudi na vprašanje, kakšne informacije bi si še želeli. 64,3 
odstotka respondentov meni, da je informacij o imenih dovolj, medtem ko se preostanek 
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respondentov s tem ne strinja in bi si želeli dodatne informacije o izvoru, pomenu, 
zgodovini, pogostosti itd. imen.  
  
4.1.3 Sklepi na podlagi rezultatov zbiranja podatkov  
Iz rezultatov zbiranja in pregleda podatkov za namene izdelave uporabniškega vmesnika 
mobilne aplikacije za iskanje imen novorojencem smo izluščili najpomembnejše sklepe:  
• starši že med nosečnostjo iščejo imena za svoje otroke;  
• večina staršev sama določi ime, pri tem pa redko sodelujejo družina ali prijatelji;  
• radi imajo stara slovenska imena;  
• želijo, da se ime lepo sliši, z lahkoto izgovori ter se sklada s priimkom;  
• všečna so jim krajša imena, ki imajo do štiri črke;  
• ne želijo si nenavadnih imen, saj bi le-ta lahko imela negativni vpliv na otroka;  
• najpogosteje iščejo imena na spletu, precej manj pa v knjigah oz. skozi druge vire, 
kot so filmi, koledarji, med sorodstvom itd.  
• zelo malo respondentov išče imena s pomočjo mobilnih aplikacij;  
• menijo, da je informacij glede imen na spletu dovolj ter da so informacije pregledne;  
• tisti, ki bi si želeli dodatne informacije o imenih, si želijo njihove obrazložitve o izvoru, 
pomenu, pogostosti, zgodovini, zavetnikih ipd.  
• starši uporabljajo različne vire za iskanje imen, med katerimi je najpogosteje 
uporabljen splet;  
• slovenske spletne aplikacije za izbiro imen ne ponujajo informacij na enem mestu, 
npr. pogostost imen, izvor in pomen imen, razvrstitev in iskanje imen po abecedi ipd.; 
informacije je treba iskati na različnih spletnih mestih;  
• starši za iskanje imen redko uporabljajo mobilne aplikacije;  
• slovenskih mobilnih aplikacij (kot je bilo razvidno iz analize trga) za izbiro imen ni;  
• mobilna aplikacija z ustreznimi informacijami bi glede na omenjeno analizo imela 
dovolj obiska glede na željene dodatne potrebe po informacijah:  
• mobilna aplikacija bi morala vključevati vse potrebne informacije, ki si jih bodoči starši 
želijo za pomoč pri izbiri imena, na enem mestu, možnost povezave s partnerjem in 
pa poseben razdelek z imeni, ki so bodočim staršem všeč;  
• priporočljiva barvna shema mobilne aplikacije so nežne barve – v našem primeru so 
to pastelne barve;  




4.2 DEFINIRANJE ZNAČILNIH UPORABNIKOV MOBILNE APLIKACIJE  
Na podlagi rezultatov analize ciljne skupine smo izoblikovali in definirali dva značilna 
uporabnika (starša) naše aplikacije: mamo in očeta, ki smo jih poistovetili z 
najpogostejšimi odgovori v vprašalniku. Oba uporabnika pričakujeta otroka, predhodno 
pa že imata enega/več otrok. Za ime otrok, ki jih imata, sta se odločila skupaj s svojim 
partnerjem/partnerico že med nosečnostjo. Obema so bila všeč krajša imena (do 4 črke 
v imenu).  
Prva značilna uporabnica naše aplikacije iz opredeljene ciljne skupine je mama s tremi 
otroki, stara 29 let (slika 12). Imena za svoje tri otroke sta iskala skupaj s partnerjem. 
Iskala sta redka in posebna imena, pomembne pa so jima bile tudi druge lastnosti – 
zveneče, enojno ime, ujemajoče se s priimkom, da imena ne nosi nekdo, ki jima ni pri 
srcu, da se z lahkoto izgovori in ima preprost zapis. Značilni uporabnici naše aplikacije se 
zdi, da je informacij o imenih na spletu in literaturi dovolj in so dovolj pregledne. Prav tako 
se ji zdi, da dodatne informacije o imenih niso potrebne. 
Drugi, značilni uporabnik iz ciljne skupine pa je oče, star 34 let z enim otrokom (slika 13). 
S svojo partnerko pričakujeta drugega otroka. Ime za prvorojenca sta iskala skupaj s 
partnerico. Iskala sta staro izvirno slovensko ime, ki je neobičajno, enojno, skladno s 
priimkom, lepo zveni in se z lahkoto izgovori. Značilni uporabnik naše aplikacije ne ve, ali 
je informacij o imenih na spletu in v literaturi dovolj in ali so pregledne, saj pri izbiri imena 





Slika 12: Ženska značilna uporabnica – mama 
 





Razčlenjeni scenarij ženske značilne uporabnice (mame)  
Uporabnica je stara 29 let in je v pričakovanju otroka, za katerega pa še nima izbranega 
imena. Ker ne ve točno, kako bi se s partnerjem lotila iskanja pravega imena, se posluži 
literature in virov na to temo, kjer pa so imena zgolj podana v seznamih, po katerih je 
včasih prav dolgočasno brskati. Ker je iz generacije milenijcev, veliko časa preživi na 
mobilnem telefonu. Pri tem pa se ne zaveda, da bi iskanje imena lahko postalo bolj 
zabavno in sploh ne dolgočasno – z mobilno aplikacijo, kjer bi se lahko povezala s 
partnerjevim mobilnim telefonom. Imena, ki bi bila všeč obema, bi se prikazala na 
skupnem seznamu, kjer bi si jih lahko skupaj ogledala (njihov pomen, izvor, izpeljanke 
…) in skupaj izbrala tisto ime za prihajajočega družinskega člana, ki bi imelo največ 
srčkov.  
 
Razčlenjeni scenarij moškega značilnega uporabnika (očeta)  
Uporabnik je star 34 let, je poročen in ima enega otroka. S partnerico sta ime za otroka 
izbrala med nosečnostjo, izbrala pa sta ga brez pomoči spletnih, literaturnih virov. Iskala 
sta stara slovenska izvirna imena, ki bi lahko bila vključena v mobilno aplikacijo za pomoč 














4.3 IZDELAVA ZEMLJEVIDA UPORABNIŠKE POTI  
V preglednici 4 je prikazan zemljevid uporabniške poti, ki prikazuje vpogled v proces 
iskanja imena za prihajajočega novorojenca.  
 





o izbranih imenih  Izbrano ime 
Kaj oseba počne pri 
iskanju imena za otroka?  
Oseba išče, brska po 
spletu, literaturi in različnih 
drugih medijih. 
Izbere všečno ime za 
svojega otroka, pri tem ji 
pomagajo informacije o 
pomenu, izvoru imena. 
Izbiro imena deli z 
drugimi bližnjimi. Drugim 
bodočim staršem svetuje 
z mediji, s katerimi si je 
pomagala. 
O čem oseba razmišlja pri 
iskanju imena za otroka?  
Kje naj dobi največjo 
ponudbo različnih imen, kje 
bo poleg imen dobila tudi 
koristne informacije o 
imenu, kakšno ime si želi 
za otroka? 
Tudi ko izbere všečno ime, 
ali bo to ime všeč tudi 
otroku, ali bo primerno, ali 
se bo kdo norčeval iz 
otroka zaradi izbire imena. 
Osebi je lažje, saj sta se 
za izbiro imena otroka v 
aplikaciji lahko odločila 
skupaj s partnerjem/ 
partnerico. Ime je bilo 
všeč obema. 
Kaj oseba občuti/čuti 
pri iskanju imena za 
otroka?  
Osebo skrbi, da odločitev 
ne bo prava, da ji po 
določenem času izbrano 
ime ne bo več všeč, da se 
otrok s tem imenom ne bo 
počutil dobro, posebnega. 
Oseba upa, da bo otroku 
ime, ko bo starejši, všeč 
in da je izbrala pravo 
odločitev. 
Oseba je zadovoljna, ker 
je v aplikaciji dobila vse 
željene informacije o 
imenu oz. je 
nezadovoljna, ker bi 
informacij lahko bilo več. 
Kaj je oseba doživela pri 
iskanju otrokovega imena?  
Zadovoljstvo ob prijetni izkušnji, dobila je veliko pomoči pri težki odločitvi. 
Priložnost za storitev  Izboljšaj uporabniško izkušnjo, pogovori se z bodočimi starši in dodaj uporabniškemu 
vmesniku še kakšno funkcijo, ki bo zanimiva za starše in bo pomagala pri izbiri imena. 
  
 
4.4 INFORMACIJSKA ARHITEKTURA  
Na sliki 14 je predstavljena informacijska arhitektura aplikacije. Le-ta je zasnovana 
večnivojsko glede na to, da sistem potrebuje bazo imen in podatkov o pogostosti imen, 
izvorih in pomenih imen itd., da sistem potrebuje tudi ustrezno povezavo s spletnim 
mestom Statističnega urada RS ter da sistem uporabljata istočasno partner in partnerica, 





Slika 14: Informacijska arhitektura  
 
 
4.5 VIZUALNA PODOBA UPORABNIŠKEGA VMESNIKA  
V raziskavi smo preučili 11 spletnih strani/portalov/spletnih trgovin za starše v 
pričakovanju. Od 11 spletnih strani jih je osem bilo takšnih, ki so za vizualno podobo 
uporabile pastelne, nežne barve – maminamaza.si [42], malicudez.com [43], rumina.si 
[44], mini-svet.si [45], zastarse.si [46], medvedkiigrace.si [47], bibaleze.si [35] in 





Slika 15: Štirje primeri spletnih strani, z uporabo pastelnih barv: a) bibaleze.si [35], b) 
maminamaza.si [42], c) mini-svet.si [45] in d) zastarse.si [46]  
  
Na podlagi pregleda omenjenih spletnih strani smo se odločili, da za oblikovanje 
uporabniškega vmesnika naše aplikacije otroških imen izberemo pet pastelnih barv (slika 
16).  
  
Slika 16: Uporabljene barve v uporabniškem vmesniku  
  
V raziskavi spletnih in mobilnih aplikacij smo ugotovili, da je priporočljiva uporaba pisave 
brez serifov za informacije, kot so izvor, pomen imena ipd. Za našo aplikacijo sta tako bili 
izbrani pisava Comfortaa z zaobljeno geometrijsko obliko sans-serif in pisava Luckiest 
Guy – dekorativna pisava, izbrana za prikaz imen v aplikaciji (slika 17). Prikaz uporabe 





      










Slika 18: Zaslon prikaza imena v aplikaciji 
  
Vizualna podoba aplikacije oziroma ozadje aplikacije naj bi spominjalo na sestavljanko, 
katere deli so v pastelnih barvah. Za prikaz imen smo uporabili prosojni okvir zaobljenih 
kotov, z namenom omehčanja ostrih kotov v ozadju. Za prikaz ženskih imen smo uporabili 
roza barvo, za prikaz moških imen pa svetlo modro/mint barvo.  
V aplikaciji je bila uporabljena ikonografija za prikaz družbenih omrežij, za prikaz sporočil 
in elektronske pošte, prek katerih lahko uporabnik deli izbiro imena med svoje prijatelje. 
Poleg tega so ikone uporabljene tudi pri samih imenih – izražanje mnenja nad določenim 
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imenom – če je uporabniku ime všeč, pritisne na ikono srčka, če mu ni, pa na ikono kakca 
(slika 19). 
  
Slika 19: Ikoni izražanja mnenja nad določenim imenom v aplikaciji 
 
 
4.6 IZDELAN ŽIČNI MODEL  
Prvotni žični model (angl. wireframe) uporabniškega vmesnika je nastal z upoštevanjem 
informacijske arhitekture, v kateri smo predvideli medsebojne povezave in nadgradnje 
posameznih delov aplikacije. Pri njegovi izdelavi smo ugotovili, da v strukturi nismo 
upoštevali vseh možnosti iskanja, popraviti je bilo treba nekatere prehode med 
prikazanimi imeni ter uvesti možnost shrambe imen, ki so všeč samo uporabnici ali 
njenemu partnerju in s tem omogočiti tudi poznejši ogled imen. Na sliki 20 je prikazan 
žični model končnega uporabniškega vmesnika, njegov opis pa je podan v nadaljevanju.  
Uporabnik po tem, ko naloži aplikacijo na mobilno napravo in jo odpre, najprej kreira 
račun z možnostjo povezave prek Facebook ali Google računa.  
Po uspešni povezavi se prikaže domača stran (ang. homepage), z menijem – Imena 
dečkov, Imena deklic in Iskanje. S klikom na gumb Imena dečkov ali Imena deklic 
uporabnik prične z brskanjem med naključno prikazanimi imeni. Na zaslonu spodaj so 
prikazane tri pike, ki povedo, da se zaslon lahko podrsne v levo, kjer je še več informacij 
o imenu. V naslednjih dveh zaslonih so navedene informacije iz SURS-ove zbirke 
podatkov o imenih v Sloveniji. V desnem zgornjem kotu se nahaja ikona za “hamburger” 
meni, s klikom nanj se meni zapre in uporabnik pride na stran z dvema gumboma – 
Izbrana imena in Poveži se s partnerjem.  
Da pa bo uporabnik lahko pogledal še kakšno drugo ime, se za tistega, ki je izpisano, 
odloči ali mu je všeč ali ne – s pritiskom na “srček” ali “kakec”. Aplikacija mu nato izpiše 
naslednje naključno izbrano ime.  
V »hamburger« meniju se s klikom na gumb Povezava s partnerjem odpre podstran, kjer 
se uporabnik lahko poveže z aplikacijo na drugem mobilnem telefonu (povezava med 
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staršema); v primeru, da npr. partner aplikacije še nima naložene, mu partnerica pošlje 
vabilo z vpisom njegovega elektronskega naslova; če pa partner aplikacijo že ima 
naloženo in je na njej povezan z npr. Facebook računom, se lahko partnerica z njim 
poveže tako, da vpiše njegovo ime v iskalno vrstico, ga najde in mu pošlje vabilo. Ko 
partnerica pošlje vabilo, se v aplikaciji izpiše obvestilo o uspešno poslanem vabilu. Ko 
partner sprejme vabilo, se besedilo samodejno spremeni v sporočilo, da sta povezana z 
navedenim profilom.  
V primeru, da imata oba ime že izbrano, na domači strani izbereta funkcijo Izbrana imena. 
V primeru, da imena še nimata izbranega, na domači strani izbereta funkcijo Iskanje. 
Odpre se podstran, na kateri lahko vsak na svojem telefonu iščeta imena s pomočjo treh 
iskalnih kriterijev: prva črka imena, dolžina imena in izvor imena. Oba dobita na vpogled 
seznam imen, ki jima jih ponudi aplikacija. S klikom na ime lahko pogledata tudi druge 
informacije, povezane z imenom (pomen, širši izvir, pogostost imena v Sloveniji in v 
določeni regiji itd.). Če jima je ime všeč, to označita s srčkom, sicer pa imenu dodelita 
kakec. Imena s srčki se vpišejo v ločena seznama všečnih imen partnerice in partnerja. 
Imena, ki so všeč tako partnerici kot partnerju, se izpišejo v seznam Izbrana imena. Če 
partnerica ni povezana z aplikacijo na partnerjevem mobilnem telefonu, se ob kliku na 
gumb Skupna imena izpiše besedilo: “IZBRANA IMENA se prikažejo v primeru, da ste 
prek aplikacije povezani s partnerjevim telefonom in prikazujejo imena, ki so všeč tako 
vam kot vašemu partnerju.” V primeru, ko sta med seboj povezana, se prikažejo imena, 
ki so všeč obema.  
S klikom na gumb Deli, ki se pojavi na podstrani Izbranih imen, partnerica pride na 
podstran, kjer lahko svojo izbiro imena deli prek družabnega omrežja Facebook, 


















4.7 KONČNA PODOBA UPORABNIŠKEGA VMESNIKA  
Na sliki 21 je prikazana končna podoba uporabniškega vmesnika za aplikacijo iskanja imen 
novorojencem. 
 
Slika 21: Končna podoba uporabniškega vmesnika 
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4.8 TESTIRANJE PROTOTIPA UPORABNIŠKEGA VMESNIKA 
 
V testiranje prototipa smo vključili 12 staršev v pričakovanju, od tega 7 (bodočih) mamic 
in 5 (bodočih) očkov. Bodočim staršem je bil omogočen dostop do prototipa 
uporabniškega vmesnika v programu Figma, kjer so preizkusili uporabniški vmesnik in 
zraven reševali anketo, ki smo jim jo pripravili za ugotovitve in rezultate testa. 
Vprašanja v anketi so bila zastavljena tako, da je vsak izmed staršev moral v oblikovanem 
uporabniškem vmesniku v iskalni vrstici poiskati imena za deklice, ki se začnejo na črko 
A in imajo v imenu do 5 črk. Seznam, ki se prikaže, je moral starš ponovno filtrirati, da se 
pokažejo le slovenska imena, nato pa še svetopisemska, literarna ali mitološka imena. 
Za ime Ana so si morali ogledati informacije, ki jih aplikacija ponuja. Nato so poiskali še 
imena dečkov, ki se začnejo na črko B, imajo manj kot 5 črk in so svetopisemska. Ko so 
odgovorili na vsa vprašanja v anketi, ki so predstavljala nalogo, so se lahko še sami 
»sprehodili« po aplikaciji in odgovorili na vprašanja o videzu, enostavnosti in poteku 
uporabniškega vmesnika. 
Testiranje uporabniškega vmesnika je bilo glede na analizo odgovorov uspešno, saj so 
respondenti našli pravilne odgovore na večino postavljenih nalog (Priloga 7.2). Prav tako 
se je vsem respondentom zdelo iskanje odgovorov na vprašanja preprosto, za uspešno 
izvedeno nalogo so našli vse potrebne gumbe in brez kakršnihkoli zapletov izvedli akcije, 
da so prišli do odgovorov, potek uporabniškega vmesnika jim je jasen in v proces iskanja 
otrokovega imena ne bi dodali ničesar drugega, kot je razvidno iz diagramov v Prilogi 7.2. 
Pri ocenjevanju lastnosti uporabniškega vmesnika (slika 21) je bil respondentom najbolj 
všeč videz grafov o pogostosti imen v posameznih regijah, najmanj pa simbola srček in 
kakec.  
Eden izmed respondentov je izpostavil graf skozi desetletja, ki smo ga po tem popravili, 
saj je bilo glede le-tega nekaj nejasnosti. Eden izmed respondentov pa je navedel prikaz 














Slika 22: Ocene, ki so jih za posamezne lastnosti podali respondenti 
 
 
4.9 MOŽNE NADGRADNJE APLIKACIJE  
Nastali uporabniški vmesnik je dobra osnova aplikaciji. Med oblikovanjem vmesnika smo 
ugotovili, da bi se lahko aplikacija pozneje še nadgradila, tako tehnično kot tudi vsebinsko 
z npr. povezavami imen z legendami, pravljicami, anekdotami; v iskalnik bi lahko vključili 
tudi selekcijo po zvenečih in nezvenečih imenih ter drugih kriterijih, ki so bili izpostavljeni 
v rezultatih izvedenega vprašalnika.  
Prav tako bi lahko aplikacijo nadgradili z javnim podatkovnim virom s statistiko vseh imen, 
ki se po letih pojavijo vsaj petkrat – s tem bi bila količina imen za prikazovanje in filtriranje 
veliko večja, prav tako pa bi bila možnost še dodatnih filtrov za npr. redka, pogosta, nova, 
stara imena – kar so respondenti v vprašalniku želeli iskati.  
V aplikacijo bi lahko dodali tudi »všečke« ali pa prav tako »srčke« in »kakce« pri že 
izbranih imenih, da bi uporabnik lahko število izbranih imen še dodatno skrčil in se na ta 
način lažje odločil za ime otroka.  
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5 ZAKLJUČEK  
  
Ideja o tematiki magistrskega dela je prišla zaradi premalo informacij o imenih na 
internetu, še manj oziroma nič pa v obliki mobilnih aplikacij. V raziskavi smo ugotovili, da 
obstaja veliko spletnih mest, na katerih se najdejo informacije o tem, od kod izvira 
določeno ime, kakšen pomen ima, kako popularno je v določenih regijah, v določenih letih 
itd., nimamo pa spletnega mesta ali mobilne aplikacije, ki bi vse te informacije združevala 
na enem mestu. Z izvedeno anketo med starši in bodočimi starši smo ugotovili, da bi bila 
aplikacija za iskanje imen novorojencem zaželena novost na slovenskem trgu, s čimer 
smo potrdili prvo zastavljeno hipotezo. 
Z nadaljnjo raziskavo spletnih in mobilnih aplikacij na trgu smo ugotovili, da večina pri 
vizualni podobi uporabniškega vmesnika uporablja bolj nežne, pastelne barve, s čimer 
smo potrdili drugo zastavljeno hipotezo in ne serifno pisavo, s čimer smo potrdili še tretjo, 
zadnjo zastavljeno hipotezo. 
Na podlagi ugotovitev raziskave smo oblikovali uporabniški vmesnik, ki je bodočim 
staršem vizualno privlačen in s pomočjo katerega bodo starši v aplikaciji enostavno 
dostopali do podatkov o imenih (priljubljenost imena, pogostost imena po regijah in 
desetletjih, izvor, pomen imena …). Podatke o priljubljenosti in pogostosti imen po 
regijah ter desetletjih bi v aplikacijo uvažali iz podatkovne baze Statističnega urada 
Republike Slovenije (SiStat). Poleg omenjenega bi aplikacija omogočala povezavo med 
staršema, ki bi lahko skupaj iskala »tisto pravo« ime za njunega novorojenca.  
Izdelan uporabniški vmesnik za aplikacijo ponuja tudi številne možnosti zanimivih in 
zabavnih nadgradenj, skozi katere bi uporabnikom omogočili zabavno, predvsem pa ne 
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7.1 Anketni vprašalnik za izvedbo končnega testiranja uporabniškega 
vmesnika  
Prosimo, če si vzamete nekaj minut in s klikom na Naslednja stran pričnete z 
izpolnjevanjem ankete. Pri izpolnjevanju ankete boste morali uporabiti prototip aplikacije, 
sicer ne boste mogli odgovoriti na vsa vprašanja.  
 
Q1 – Z uporabo izdelanega prototipa aplikacije za iskanje imen ugotovite, koliko 
imen ste našli za deklice, ki se začnejo na črko A, imajo manj kot 5 črk in so 
slovenska?  
 
 Vpišite besedilo odgovora 1  
 1  
 5  
 10  
 
 
Q2 – Z uporabo izdelanega prototipa aplikacije za iskanje imen ugotovite/preverite, 
ali je Nančai različica imena Ana.  
 
 Da  
 Ne  
 
 
Q3 – Z uporabo izdelanega prototipa aplikacije za iskanje imen ugotovite, v katerem 
desetletju je bilo največ prebivalk z imenom Ana?  
 
 Od leta 1961 do 1970  
 Od leta 2010 do 2019  
 Od leta 1991 do 2000  
 
 
Q4 – Z uporabo izdelanega prototipa aplikacije za iskanje imen ugotovite, v kateri 




 Podravska  
 Savinjska  
 Osrednjeslovenska  
 
 
Q5 – Z uporabo izdelanega prototipa aplikacije za iskanje imen ugotovite, koliko 
imen ste našli za dečke, ki se začnejo na črko B, imajo manj kot 5 črk in so 
svetopisemska?  
 
 Vpišite besedilo odgovora 1  
 1  
 5  
 10  
 
 
Q6 – Z uporabo izdelanega prototipa aplikacije za iskanje imen ugotovite, kako ste 
prišli do imena Aljaž?  
 
 S pomočjo funkcije Iskanje  




Q7 – Je bilo iskanje odgovorov na zastavljena vprašanja enostavno?  
 
 DA  
 NE  
 
 
IF (1) Q7 = [2]  








Q9 – Ste tekom naloge našli vse gumbe, da ste nalogo lahko izvedli?  
 
 DA  
 NE  
 
 
Q10 – Vam je potek aplikacije jasen?  
 
 DA  
 NE  
 
 
IF (3) Q10 = [2]  






Q12 – Bi v proces iskanja otrokovega imena dodali še kaj?  
 
 DA  
 NE  
 
 
IF (4) Q12 = [1]  




















Zelo mi je 
všeč. 
Videz aplikacije      
Enostavnost aplikacije      
Preglednost aplikacije      
Logičnost zaporedja posameznih elementov 
aplikacije 
     
Podajanje informacij o imenih      
Videz grafov o pogostosti imen skozi 
desetletja 
     
Videz grafov o pogostosti imen v 
posameznih regijah 
     
Izbira barv aplikacije      
Simbola srček in kakec       
Izbira pisave za aplikacijo      
 
 
Q15 – Prosimo navedite, če Vas je v aplikaciji kaj posebej motilo, ali pa Vam je bilo 






XSPOL – Spol:  
 
 Moški  






7.2 Rezultati končnega testiranja uporabniškega vmesnika  
 
 



































Z uporabo izdelanega prototipa aplikacije za iskanje imen, ugotovite 
koliko imen ste našli za deklice, ki se začnejo na črko A, imajo manj 




Slika 7.2.2: Število respondentov, ki se strinjajo, da je Nančai različica imena Ana 




Slika 7.2.3: Desetletje, v katerem se je rodilo največ prebivalk z imenom Ana (število 
























Z uporabo izdelanega prototipa aplikacije za iskanje imen, ugotovite v 
katerem desetletju je bilo največ prebivalk z imenom Ana?
Z uporabo izdelanega prototipa aplikacije za iskanje imen, ugotovite 






Slika 7.2.4: Regija, v kateri se je rodilo največ prebivalk z imenom Ana (število 




Slika 7.2.5: Število imen, ki se začnejo na črko B, imajo manj kot 5 črk in so 
























Z uporabo izdelanega prototipa aplikacije za iskanje imen, ugotovite v 
























Z uporabo izdelanega prototipa aplikacije za iskanje imen, ugotovite 
koliko imen ste našli za dečke, ki se začnejo na črko B, imajo manj 









Slika 7.2.7: Število respondentov, katerim je bilo iskanje odgovorov na zastavljena 
vprašanja enostavno (število respondentov = 12) 
 
Z uporabo izdelanega prototipa aplikacije za iskanje imen, ugotovite 
kako ste prišli do imena Aljaž?
S pomočjo funkcije Iskanje S pomočjo naključnega prikaza imen - "Imena dečkov/deklic"






Slika 7.2.8: Število respondentov, ki so tekom naloge našli vse gumbe za izvedeno nalogo 




Slika 7.2.9: Število respondentov, katerim je bil potek aplikacije jasen (število 
respondentov = 12) 
 
Ste tekom naloge našli vse gumbe, da ste nalogo izvedli? 
DA NE






Slika 7.2.9: Število respondentov, kateri bi v proces iskanja otrokovega imena dodali še 




Bi v proces iskanja otrokovega imena dodali še kaj? 
DA NE
